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Uplynuly dva měsíce a vy dostáváte do ruky druhé číslo našeho časopisu. Za tu 
dobu se stalo mnoho věcí, u Brna proběhla bojová hra Pán prstenů, v Sumperku 
se konal Parcon, tradiční to setkání všech milovníků fantastické literatury, však si 
mnoho z vás zakoupilo první číslo právě tam. Na Parconu se taky konalo setkání 
většiny vydavatelů právě takových plátků, jaký držíte v ruce a bylo řečeno mnoho 
zajímavého. 

Co vás tedy čeká v druhém čísle? Začíná slibováný seriál ze starogermánské 
mytologie, příznivci Hobita si mohou přečíst jeho druhou část, drakobijci zahrát 
Jeskyni "a dozvědět se mnoho zajímavého a potřebného (?) k samotné hře. 

Dnes bude poněkud více těchto materiálů, protože toho, po čem nejvíce žízníme, 
po našich krátkých původních fantasy povídkách, se nám nejvíce nedostává. Proto 
vyzýváme úpěnlivě všechny šílence, kteří se alespoň trochu věnují tak nevděčném u 
oboru, pošlete nám vaše povídky ! U nás se konečně dočkáte jejich otištění, jedinou 
podmínkou je dobrá kvalita a délka do 6 stránek, neradi bychom dělili povídku 
do více čísel, 

Příspěvky do časopisu honorujeme ,za 1 stránku textu autor obdrží 11 Kč + 
autorský výtisk čísla, ve kterém uvedený příspěvěk vyjde. Autoři kratších příspěvků 
než I stránka obdrží pouze autorský výtisk. 

V dnešním čísle také vyhlašujeme soutěž, podrobnosti se dočtete uvnitř. 

Nyní už zbývá dodat spolu s klasikem : 

Berte a vychutnávejte ! 
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Závěrem 


WIELAND 


Max Koch «£ Andreas Heusler 


Lidský bojovník knížecí krve stál nejčastěji ve středu hrdinských básní. Vyjím ku 
tvoří nejstarší a nejhrdinštější ságy o mistru kováři Wielandovi. Stal se největším 
hrdinou starých písní Alby, Bergwesenu a Waldwesenu, ve kterých se setkal s bohy 
i trpaslíky a s jejich kovářským uměním. Wielandovo postavení, jeho jednání v 
ságách je vzdáleno obrazu německých šlechtických hrdinů. 

V Něměcku, Francii i Anglii byly ústředním tématem básnío Wiellandově dílně 
hlavně jeho meče. V Sasku a hornatém Westfalsku se vypravuje nejdříve o 
kouzelném mistrovi. Prvky kovářských ság se objevují až v básních o Wielandově 
zajetí a mstě, které učí znát jedny z nejkrásnějších písní Eddy. 

Wieland bydlil na lesní samotě. Byl to ostýchavý muž, který se bál lidí a v samotě 
koval mocné zbraně a překrásné ozdoby. Král Nidhad zatoužil mít kovářského 
mistra pro svou potřebu ; vyslal bojovníky a ti přepadli Wielanda ve spánku. Jeho 
meč, nejlepší zbraň, jakou kdy Wieland ukoval, zabavil král. Jeho náramek, 
nejvzácnější šperk dostala královská dcera Baduhilda. Vešla královna, oděna ve 
šperky, a viděla, jak zajatec koulí očima a skřípe zuby po svém majetku. Zde však 
rozkazovala ona a rozkaz zněl, aby nepříjemnému cizinci podřízli kolenní šlachy. 

Takto ochromen dovlekl se Wieland ven do kovárny před královský dvůr a zde 
osamělý seděl a hovořilsám k sobě :"Nyníse Nidhadovitřpytína opasku můj meč, 
zářícíčepeljemi navždy uloupena !A Baduhilda nosímůj prsten z červeného zlata! 
Pomsty za to se snad nedožiji !" A bezvládně seděla vedl své kladivo ;ve dne koval, 
co Nidhad poručil, ale noci probděl v tajné práci pro své vysvobození. 

Jednoho dne si dva malí královští hoši zvědavě žádali prohlédnout šperky. 
Wieland otevřel svou truhlu a když pak ti strnule hleděli na spousty krásných 
zlatých věcí, jedinou ranou jim uťal hlavy. Z jejich lebek pak zhotovil stříbrem 
kované mísy pro Nidhada, z jejich očí vzácné kameny pro královnu a z jejich zubů 
krásný náhrdelník pro Baduhildu. Těla královských synů pak ukryldo jámy pod 
kovadlinu. Král Nidhad seod zmizenísvých synů trápil v bezesných nocích a klíčilo 
v něm strašlivé podezření, že rada jeho ženy byla zhoubná. 

Jednou se přihodilo, že královská dcera zlomila vzácný Wielandův náramek a 
ve svých starostech přišla k Wielandovi. Mistr jí slíbil škodu opravit. Lstivě ji však 
opil pivem a když uviděl, že tvrdě spí, řekl: " Teď se ještě musím pomstít za svou 
nenasytnou bolest !" A znásilnil mladou ženu a ta uplakaná odešla z kovárny. Teď 
se ukázala jeho tajná noční práce, umělá křídla. Nasadil si je a jásavě se zvednul 
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do vzduchu :" Nyní již nepotřebuji kolena, která mi Nidhad uloupil !" 

Letěl ke dvorcia odhalil králi vše,co se stalo. Přísahal, že budechránit zneuctěnou 
královskou dceru a dítě, které nosí pod srdcem. Nidhadovi uložil za povinnost vidět 
před svýma očima dorůstat hanbu svého domu. V bezmocné bolesti nechal král 
smějícího se Wielanda stoupat do výšek. 

Básnická myšlenka této ságy je tato : lidský král nutí umělecky nadanou bytost 
donevole,alecizídivokýtvortrhá poutoa nesezkázu do domu svéhotyrana. Postava 
démonického kováře, který byl vyrušen ze svého klidu a dostal se mezi lidi, který se 
choval jako vyrušené zuřivé zvíře a vymyslel strašlivou pomstu, nemá sobě rovnou 
ve starých germánských ságách. 

přeložila Eva H lavicová 
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seriál o vývoji chladných zbraní 


2.Zbraně starověku 


" Vladaři velikomocný a nad lidi veškeré slavný, 
nuž, já našeho hosta zas udobřím, zcela jak velíš. 
Tento mu daruji meč - jest bronzový, rukojeť jeho 
stříbrem zdobena jesta pochva kol něho se vine 
ze sloně řezaná nově - ten velice vzácný mu bude.“ 


Takto praví jeden ze vznešených Fajáků ve slavné Odysee, když podává svůj meč 
ithackému králi. V 8.století př.n.l. přednášely se tyto verše mezi sloupy a chrámy 
starého Řecka, verše o Odysseovi, který po dvacet let bloudil po mořích a prožíval 
svá dobrodružství. Vracel se z Tróje v Malé Asii, kde mykénsky král Meneláos vedl 
nejslavnější válku starověku. 

Ikasa Odyssea - dílo připisované slepém u basníku Homérovi vyprávějící o dobytí 
Tróje a cestách ithackého krále Odyssea - se stalo základním kamenem evropského 
básnictví. Ale v minulém století, kdy nebylo studenta, který by neznal celé odstavce 
zpaměti, se ukázalo, že nelíčí pouze báje a pověsti. 

V roce 1876 objevil profesor Heinrich Schliemann základy mykénského králov- 
ského paláce a sestoupil do hrobů vladařů ze 16. a 14. století př.n.l, kde objevil 
poklady, které věrně odovídají popisům obou starořeckých bájí. Patří k nim meče 
-bronzové, srukojetmi zdobenými stříbrem a zlatem, aleislonovinou a drahokamy. 
Byly to první dlouhé jezdecké meče v Evropě. Jejich štíhlé, hrotité čepele dosahovaly 
až 90cm délky, rukojeti měly tvar sloupku bez záštity a na plechovém obložení byla 
s jemností šperkařských prací provedena tepaná výzdoba ze vzácného kovu. Už 
délka čepelí svědčí o mistrovském umění mykénských mečířů, kteří objevili ta- 
Jemství, jak bronzu dodat nejvyšší možnou míru odolnosti. Tajem ství však zaniklo 
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spolu s jejich kulturou a dlouhý meč se ve Středomoří na dlouhé věky upadl v 
zapomnění. 

V 5.a 4. století př.n.l. se stala základem řeckých vojsk těžká pěchota - hoplité - 

vyzbrojena krátkými meči, kopími a vrhacími oštěpy, kterými vždy zahajovala 
útok. Jakmile se totiž obě vojska přiblížila k sobě na vzdálenost 15 až 20 kroků, šik 
hoplitů - falanx - vrhl do řad nepřátel oštěpy. Po nich následoval útok kopí, který 
mělza úkol rozvrátit řady nepřátel. : 
Pokud se tak nestalo, došlo ke krutému boji muže proti muži. Tehdy Rekové tasili 
své krátké meče. Stačil k tomu bleskový pohyb, protože jejich pochvy byly zavěšeny 
vysoko nad levým bokem. U řeckého meče se opět setkáváme s čepelí ve tvaru 
podlouhlého hrotitého listu, tentokrát vykovanou ze železa. Tento meč byl určen 
hlavně k bodání a jeho rukojeť se podobala spíše rukojeti dýky. 

Jeden jediný název přežil dva a půl tisíce let jako slovo označující stále zbraň s 
dlouhou čepelí. Nejdelší z poměrně krátkých řeckých mečů se nazýval spathe. Na 
počátku našeho letopočtu se v císařském Římě objevil dlouhý meč s tupou špicí, 
výzbroj pomocných jízdních oddílů, a jmenoval se spatha. Byla to nejdelší zbraň, 
Jakou kdy vyrobily římské mečířské dílny. Slovo spada nebo espada se ozývalo po 
celá staletí všude tam, kde zasáhlo římské impérium, ať už v Itálii, Španělsku, 
Portugalsku nebo v Rumunsku. Ve Francii se latinský název změnil v épée. 

Ake je to pořád meč - spathe, spatha, spada, espada, épée. 

-san- 
(zpracováno podle knihy Zbraně, šerm a mečíři - L.Letošníková, J.Herčík) 


Bitevní scéna z obléhání Tróje na keramické váze z 5.st.př.n.l. 


T 
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Je tady druhá část příhod malého hobita uprostřed velikých udá- 
losti. Jaká dobrodružství ho ještě čekají uprostřed ponurého 
hvozdu? Splní úkol, který se zavázal provést? Uvidíme... 


Hobit 


Roderick Sansom 


Elf vstal a přešel ke své torně. 

"Tenhle prsten si vem. Umožní ti spojení s kýmkoliv z naší družiny. Ale 
nepoužívej ho moc často !" 

Hobit si zamyšleně prohlédl ocelový kroužek s podivnými runami a pomalu si 
jej nasadil na prst. 

"Líbí se mi podobné cetky." 
"Všiml jsem si ", podotkl elf, "ale teď k věci. 

Jedeme k Ewin na hrad. Znám ji odmalička a nechtěl bych, aby si ublížila. 
Proto, jestli nám knihu nevydá, bude tvým úkolem ji získat. Jakkoliv." 

'Jako by jste ji už měli“, zabručel Pipin a zabalil se do kožešin. 

Tiše poslouchal, když starý elf začal zpívat baladu o dvou bratrech, Pánech 
lidí, kteří zahubili Černého nepřítele z Ledových hor. Jeho jemný hlas ho pomalu 
přivedl ze slabého podřimování do hlubokého spánku a on tvrdě usnul. Amrix 
si toho všiml a nepřestávaje tiše zpívat, zvedl hobita jako malé dítě a 
překvapivě pevným krokem ho přenesl do jeskyně a položil na lůžko. Pipin se 
Jen zavrtěl, něco sí zabrumlala otočil se ke stěně jeskyně. 

"Spi dobře ", zašeptal s úsměvem elfa tiše opustil jeskyni. 


FL 

Pipina probudil pohyb v jeskyni a pocit přítomnosti jiného tvora. Zamžikal 

očima, ale uviděl jen černočernou tmu. 

"Kdo je to ?" 

"Tiše, Pipine, " zašeptal Amrixův hlas. "Vstávej. Odcházíme." 

"No jo, " začal se hobit rozespale škrábat z pohodlného lůžka. Vylezl z jeskyně a 
otřepal se, jak ho ranníchlad dokonale probudil. 

Okolo žhnoucího popela v ohništi vládl čilý ruch. Pipin viděl, jak si obrovská 
krollova postava obratně připíná těžké kroužkové brnění a do tlapy bere veliký 
obouručný kyj, ze kterého trčely ostré kovové hroty. Trpaslík seděl u ohniště a ještě 
leštil svou sekeru. Orwen si zasunul těžký obouručný meč do pochvy na zádech a 
nyní zapínal krásné rukavice ze stříbrného kovu. Vedle obouručáku měl 
připnuťt podivný černý trojzubeca u pasu semu houpal druhý meč - bastard. 
Přes záda měl přehozen šťít ze stejného kovu jako rukavice. Jen Amrix neměl 
zbroj, jenom šedivý plášť, kterýmu splývalz ramen. U pasu neměl kromě malé 
dýky žádnou zbraň a v ruce držel okovanou hůl. 

Hobit si všiml, že se na něj usmívá. 
"Tak co, Pipine, připraven na cestu ?" 


8 Román na pokračování 


"Jasně !" odpověděl hobit. Měl dnes dobrou náladu. Spánek ho posílil a bolavé 
rameno už skoro necítil. 


Po šesti hodinách pochodu ho dobrá nálada přešla. Po zádech mu stékal pot a 
nohy měljako v ohni. Mám tohle zapotřebí, nadávalsi. Teď už jsem mohl vesele 
utrácet královy diamanty někde na jihu. 

"Amrixi !" ozval se tichý hlas nad ním. Polekaně vzhlédl. 

Přímo nad jejich hlavami stál na větvi svalnatý barbar v kožené zbrojia v 
zeleném plášti. Na zádech mu visela stříbrná obouručná sekera. 

Pipin polkl. 

"Amrixi, něco jsem našel. Mohl by ses jít podívat ?" 

"Dobře, Sagene." Amrix se rozhlédl. 

"Pipine, půjdeš s námi. Ostatní se porozhlédnou po okolí." 

Sagen seskočil ze stromu a začal prorážet cestu hvozdem. Za ním šel Amrix 
a Pipin, který se neustále ustrašeně rozhlížel kolem. 

"Co se děje, Amrixi ?" zašeptal a zatahal ho za rukáv pláště, 

"Ještě nevím, ale Sagen nikdy nedělá poplach pro nic za nic. Dozvíme se to až 
na místě. Teď mlč." 

Dostali se na malou mýtinu, kde se Sagen najednou zastavil. Amrix na něj 
pohlédl a on mlčky přistoupil k velikému smrku a odhrnul spodní větve. 

Pipinovi ujel výkřik překvapení. Pod větvemi leželo tělo mladého muže v 
černé kutně bez jakýchkoliv ozdob. Kutna byla v pase sepnuta modrým opaskem 
se stříbrnou přezkou, na které bylo vyznačeno zářící slunce. Na levé ruce měl 
modrou, potrhanou rukavici. Amrix poklekl u těla a pokoušel se nahmatat krční 
tepnu, ale muž byl beze vší pochyby mrtev. V jeho tváři se značila hrůza a jeho 
vytřeštěné oči mluvily o nesmírném utrpení. Amrix mu je pomalu zatlačila pak 
mu opatrně sundal rukaviciz levé ruky. Objevilo se modré fosforesku jícítetování. 

Amrix sklonil hlavu a zašeptal: "Myslel jsem si to." 

Pak se vztyčil a s bolestí v hlase řekl Sagenovi: "Pochovej ho hluboko, aby ho 
lesní zvěř nevyhrabala." 

"Pojď, Pipine ", obrátil se k hobitovi "tady jsme skončili,“ a ostrým krokem 
vyrazil zpět po prosekané cestě, že mu Pipin na krátkých nožičkách sotva stačil. 

"Kdo to byl, Amrixi ?" vyptával se za chůze. 

"Mnich Řádu Poslů slunce. Ale teď není čas na mluvení. Vše se dozvíš v pravém 
čase, "a starý elfumlkl a Pipinovi nezbylo, než se k mlčení přidat. Hlavou se mu 
však honily podivné otázky. 


IV. 

Amrix se sklonil a přiložil na oheň. 

Když s Pipinem přišli, už u něj seděli Orwen a Hengist a na elfovu tichou otázku 
odpověděli jen zavrtěním hlavy. Na ohni se pekla čerstvě ulovená srna a vůně se 
roznášela široko kolem. Seděli kolem ohněaždo té doby, než se vrátil Gorm. Amrix 
seděl v kožešinách, mělzavřené oči a zdálo se,že spí. Když zapraskalo křovía objevil 


= 
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se Sagen, otevřel oči a ty se zadívaly na barbara, který tiše přisedl. 

"Nějaké stopy ?“ 

"Ne." Sagen si sundal ze zad stříbrnou obouručnou sekeru a začal ji brousit. 
Skřípání vytrhlo z letargie hobita, který do té doby tiše podřimoval u ohně a začal 
poslouchat. 

"Ten mnich přišel od západu. Včera večer ulovil zajíce asi pět milodsud a potom 
šel hvozdem dál a najednou umřel. 

Žádné stopy." 

(Jak ulovil zajíce ?" ozval se Pipin. "Neměl žádnou zbraň." 

"Mnichové Rádu Poslů slunce nenosí zbraně, Pipine. Nepotřebují je. 

Pokračuj, Sagene.“ 

"Není v čem. Všechny věci měl u sebe. Několik zlatých, nějaký prsten a tenhle 
svitek.“ 

Sagen sáhl za opasek a vytáhl zažloutlý papír smotaný do ruličky. Byl 
převázán červenou stuhou a nesl pečeť se stejným znamením, jaký viděl Pipin na 
stříbrné přezce opasku mrtvého muže. Amrix bez rozpaků pečeť přelomil a svitek 
rozbalil. Se zachm uřeným výrazem ho přečetl a zamyslel se. 

"Špatné zprávy ?" zeptal se Orwen tiše. 

'Ano," povzdechl elf, " špatné. 

Od severu táhne armáda. Ewin se nevědomky dostala do 
centra zájmu. Opat z Visoxského kláštera jí poslal výstrahu, 
ale nevím, jestli by posel došel." 

"Bude boj !" zajásal Gorm a zamáchal těžkým kyjem, až 
to hvízdalo. 

"Klid Gorme, máme tu ještě jinou záležitost. Smrt toho 
mladého muže. Vše naznačuje tomu,že zdeřádí neviděný,a 
to pořádně probuzený.“ 

"Neviděný ?" vytřeštil oči Pipin. 

"Co je to ?" 

"Koncentrované zlo, hrůza, chceš - li. Myslím že už tu slídila 
dost dlouho. Zítra seo ni postarám. Vydáte se napřed a já vás 
dohoním." 

"Ale Amrixi ", pokusil se zaprotestovat Orwen, "neměl bys jít 
sám ...* 

Amrix se na něj prudce obrátil a Pipin se ulekl, kolik bolesti 
a zlosti zároveň zářilo v očích starého elfa. 

"Smrt toho chlapce je jen moje starost. Nikdo z vás mi nemůže pomoct. Půjdete 
napřed " 

Amrix se zvedl od ohně a odešel do tmy. 
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V. 
Pipin zuřil. 
Celý den na pochodu nemohl z nikoho vyrazit ani slovo o tom, kde je Amrix a 
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co za nebezpečí mu hrozí. Jen Orwen se na něj dobromyslně usmál a řekl mu, 
aby si nedělal starosti. 

Nedělal starosti, nedělal starosti, mají měza malé dítě, zlostně si brumlal 
hobit. Ale já jim ukážu. 

Družina pomalu postupovala lesem. Vepředu uháněl kroll, který byl po včerejší 
zprávě o chystaném boji jako vyměněný. Máchal kolem sebe těžkým kyjem a do 
kroku si pobrukoval podivnou píseň, která zněla jako rachot bojových vozů. Po 
několika mílích po něm Orwen skočil a asi půl hodiny se hádali. Orwen zuřil, a 
mělproč, protože po Gormově počínání zůstávala lesem cesta širokosti vzroslého 
hobita, uláimané větve a vytrhnuté stromky se válely všude podél ní. Orwen 
řval, že si měl Gorm najmout rovnou dřevorubce a poslat průvodní dopisy, 
protože ta odrhovačka, co jítady produkuje, je slyšetna míle kolem, a jestli se 
okamžitě neuklidní, naloží mu Orwen na hřbet něco,co semu vůbec nebude líbit. 

Gorm zase vyřvával, že jestli si Orwen myslí, že ho on, Gorm, bude poslouchat, 
tak to se teda velice mýlí, a co se týče toho nákladu, může dostat Orwen taky něco, 
co se mu nebude líbit, a to pěkně jednu do zubů. Vypadalo to,že na sebe skočí, ale 
najednou se ozval tichý jemný hlas: 

"Vás tak nechat chvíli samotné !" 

Za nimiu stromu stál Amrix a usmíval se. Orwen s Gormem okamžitě 
zapomělina svou hádku a vrhli se k němu.Amrix jen mávalrukama nad přívalem 
otázek. 

"Nic, nic. Všechno je v pořádku. Nemusíte se bát." 

"A ta hrůza ?" ptal se dychtivě Pipin. 

Amrix najednou zvážněl: "Už nebude zabíjet."“ Pak mu ale zajiskřilo v očích: 

"A teď bych si zakouřila něco snědl. Od rána jsem neměl v ústech.“ 

Sagen s rozběhem skočil do křovía za chvíli užna mýtince plápolal oheň a 
nad ním seopékal tlustý krocan. Amrix seděl u ohně a halil se do bílých oblaků 
kouře. Mlčenlivý trpaslík sekal malou sekyrkou dřevo a pod dlouhými vousy 
bylo vidět, že se usmívá. Gorm s Orwenem seděli pod vysokým dubem a 
pošťuchovali se jako malé děti. Všichni měli očividnou radost z Amrixova návratu. 

Jak ho majírádi, pomyslel si Pipin a podíval se na Amrixe. Kolik síly a lásky 
se asiskrývá v tom drobném starém elfovi ? Pipin k němu bezděčně pocítil veliký 
obdiv. Kolik ten už toho musel zažít, pomyslel si. 

Vzduch zazpívala Pipin si s údivem uvědomil, že kouká na černé opeření 
krátkého šípu, který se zasekl do stromu dva palce od jeho hlavy. 

Sagen vyskočil: "Skřeti !" 

Ale to užzačal útok. Na skupinku se nejprve sneslmrak šípů, ale ty sráželi Gorm 
s Orwenem. Šípy neškodně narážely do jejich pancířů a Orwenova štítu a většinou 
zlomené padaly na zem. To už z lesa vystupovaly první řady skřetů. 

Gorm se se zařváním vrhnul vpřed a těžkým kyjem začal klestit cestu skřety, 
stejně jako předtím lesem. Jeho rány lámaly kosti a po každé padl skřet. Gorm bil 
a bila nehleděl na techniku. 

Na druhé straně Orwen procházel mezi skřety jako jarní vánek a mnohý skřet 
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ani neměl šanci si všimnout, jak mu těžký bastard usekává hlavu, nebo prochází 
vnitřnostmi. Hengist stál na krátkých nožkách a v obou rukou držel svou sekeru. 
Se zarputilým výrazem ve vousaté tváři trpělivě odolával řadám skřetů, jejichž 
hlavy a těla se vršily kolem něj, až za nimi nebyl skoro vidět. Stále znovu a znovu 
odrážel vlny, které se snažily ho utopit. 

Amrix vstal a Pipin ses hrůzou schoulil k zemi, jak strašlivě vypadal. Vztáhl 
ruce a z nich vyletělo několik ohnivých koulí zrovna do nejhustších řad skřetů, 
kde vybuchly v oslnivý plamen. Hořící skřeti ječeli a váleli se po trávě ve snaze 
udusit oheň. 

"Ha, há, burácel Gorm. "Tak co, bestie, odkdy nemáte rády oheň ?" 

Pipin se trochu vzpamatoval a když za sebou ucítil dvě postavy, otočil se. Sáhl 
do rukávů a vzduchem zasvištěly dvě malé dýky. Oba skřeti se váleli na zemi a 
dusili se vlastní krví z proříznutých hrdel. 

"Dobrá trefa, Pipine ", zavolal Orwen mezi dvěma ranami, které zkrátily příliš 
vzrostlého ječícího skřeta na správnou velikost. "Sagene ", vykřiklna druida, který 
rozdával se stoickým klidem rány na obě strany. "Je to dobrá zábava, ale 
nemáme čas. Co kdybys to ukončil ?" 

Sagen přikývla pozvedl ruku. Nad mýtinou se setmělo a zavál studený vítr. 
Skřeti ztuhli v pohybu a začali ječet. Pak zakolísaly první řady a začaly 
panicky prchat. Slapali si po hlavách a skřet, který upadl, už nevstal. Pipin měl 
chuťlehnout si na zem a zahrabat se, jakou cítil hrůzu. Před sebou vidělobraz 
zkázy. Skřeti běželi jako slepía rozbíjeli si hlavy o stromy a nízké větve. 

"Les je potrestal ", řekl súsměvem Sagen a dalruku dolů. Pipin si vzpomněl 
na svou přísahu, že se už nebude nikdy ničemu divit a umínil si ji prodloužit 
alespoň o dva dny. 

Orwen procházel mezi mrtvými skřety a prohlížel si jejich brněnía štíty. Vzal 
jeden do ruky a pak ho opovržlivě odhodil. 

"Beze znaku. To jsem si mohl myslet. Jen divocí skřeti mohli tak zmateně 
zaútočit“ 

Podle desítek těl ležících kolem něj Pipin logicky usoudil, že zřejmě už divokých 
skřetů v kraji mnoho nezbylo. Vtom ztichl a zaposlouchal se. 

Les se tiše smál. 


- pokračování příště - 
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Naší redakci se podařilo získat externí spolupráci Zlatého dráčka, 
synovce samotného Zlatého draka. Dotazy na něj můžete 
směřovat přímo na adresu redakce, všechny předáme. Pokud je 
u odpovědi napsáno - potvrdil strejda - znamená to „že odpo- 
věď byla získána poradou se Zlatým drakem a je zavazující pro 
všechny dobrodruhy. 


Dotazy na Zlatého dráčka 


Tlumočí Roderick Sansom 


Dotaz : Kolikrát se může kouzelník pokusit odvrátit nevidě- 
ného ? 

Odpověď : Kouzelník se na dané úrovni může pokusit odvrátit toho samého 
neviděného pouze jednou. - potvrdil strejda - 


Dotaz : D-ragulův prsten mi zaručuje, že na mě nebudou 
útočit žádní tvorové živící se krví. Jak se ale takový upír 
zachová, když na něj zaútočím já ? 

Odpověď : Pro tento případ použij stejný systém, jako má druid pro odvracení 
zvířat v DrD-Pravidla pro pokročilé. Pokud upír nebude mít úniku, samozřejmě 
tě napadne.  - potvrdil strejda - 


Dotaz: Může neviděný "vidět" postavu, na kterou je sesláno 
kouzlo Neviditelnost ? 

Odpoveď: Neviděný nemá očia proto nemůže vidět. Jeto svou podstatou zhmotnělé 
zloa jeho posláním je ničit dobro, které vycítísvým zvláštním smyslem. Na zákonně 
zlou postavu neviděný nezaútočí, ne proto, že by se mu líbila, ale proto, že ji prostě 
"nevidí“. Samozřejmě, že jako první zaútočí na postavu zákonně dobrou, protože 
tu cítínejlépe. Kouzlo Neviditelnost na jeho smysl samozřejmě nepůsobí. 


Dotaz : Hraničáři od 6. úrovně mají kouzlo Magické zrcadlo, 
které má tu nevýhodu (nebo výhodu), že pokud si ho hraničář 
"Unahodí", nezbaví se ho, pokud mu ho někdo neprorazí (což 
nemusí být zrovna bezpečné). Navíc do něj hraničář může 
"přilévat" magy, jak se mu zamane, a za chvíli by tedy všichni 
hraničáři od 6. úrovně byli nezranitelní blesky a vesele by je 
odráželi (stačí zrcadlo o hodnotě 100 až 200 magů). 

Odpověď : Ke kouzlu magické zrcadlo autoři zapomněli dopsat tuto informaci : 
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Magenergie pole se za každých 24 hodin snižuje na polovinu (zaokrouhluj dolů). 
- potvrdil strejda - 


Dotaz : Kouzlo Zmiz (Apage - DrD Pravidla pro pokročilé) má 
udanou potřebnou hodnotu magenergie 3*životaschopnost- 3, 
toznamená ženestvůry s životaschopností I by kouzelník mohl 
mizet zcela zdarma. 

Odpověď : Ke kouzlu Zmiz autoři zapomněli připsat tuto informaci: 

Kouzlo působí pouze na tvory s životaschopností 5 a více. - potvrdil strejda - 


Tímto se Zlatý dráček loučí a těší se na Vaše další 
dotazy. 
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SUMPERK 93 


Ve dnech 25. až 27. června se v Šumperku konalo tradiční setkání milovníků 
sci-fi a fantasy literatury Parcon 93. Sjelo se zde také mnoho příznivců her na 
hrdiny, pro Dračí doupě byl vyhrazen dokoncecelý dům,nazvaný pořadateli Dům 
her. 

Na Parconu se také poprvé prodával Dech draka, abychom si ověřili zájem o něj. 
První várku jsem jen náhodou vytáhl z batohu a během 10 minut jsem neměl co 
prodávat. Prodávaly se zde také jiné časopisy s podobnou tématikou, Šutrák 
(Kámen mudrců ), Agarwaen, Dark Lord, Kniha a meči jiné. 

Program bylnabitý. Už v pátek jsem shlédl výbornou přednášku předsedy Mensy 
Jana Fikáčka o virtuálnírealitě, v kině se několikrát za sebou promítalfilm Moucha 
a ve 22 hodin se všichni příznivci Tolkiena slezli na Tolkien Party. Zmatek do všeho 
tu vnášeli nechvalně známí Gothmogovi braši, Vláďa Chvátil a Boby Lastovecki, 
neuvěřitelnou rychlostí se přemistu jící po balkónu, kde se Party konala a dokonale 
bořicí celou organizaci a řád, který se Karel Makovský a Michal Bronec snažili 
alespoň trochu vnést do toho chaosu. Když byli konečně odchyceni a umravněni 
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(což jim moc dlouho nevydrželo), rozdaly se testy znalostí Tolkienovy tvorby. Za 
správné vyluštění jste mohli obdržet měďáky, stříbrňáky a zlatáky a později je 
utratit v dražbě všech možných nesmyslů. 

Mě to tak trochu připomělo školu a zkoušky a proto jsem se radši přesunul do 
kavárny dole, kde se konal sraz vydavatelů všech možných fanzinů, týkajících se 
her na hrdiny. Diskutovalo se o všem možném i nemožném a samozřejmě se nic 
nedohodlo. Ale jedna zajímavá informace zde zazněla. Bylnám představen Luboš 
Falout z Plzně, představitel jakéhosi malého nakladatelství, a bylo nám řečeno, že 
hodlají vydat Adventure Dungeon «£ Dragons, slavnou hru na hrdiny. Tlumočíme 
jejich prosbu všem zájemcům, aby zaslali na adresu redakce zprávu, jestli by si ji 
koupilia kolik by byliochotnizaplatit (očekávanácena je kolem 200 Kč-samozřejmě 
čím více zájemců, tím větší náklad a tím taky menší cena). 

Podivný zvyk, otevírat tělocvičnu, kde jsme spali, jen co hodinu, nás donutil od 
pendlovat od kavárny k tělocvičně, než jsme se konečně mohli uložit k spánku. 

Druhý den jsme strávili hlavně na čerstvém vzduchu, přecházejíce mezi Domem 
knih, Domem techniky, Vilou Doris, Kulturním domem a Domem her kdese konala 
skvělá debata o Dračím doupěti. Bylo tam odhadem asi 50 lidí, včetně Martina 
Klímy, hlavního zlosyna zodpovědného za DrD. S flegmatickým výrazem v tváři 
odolával přívalu otázek a připomínek, z nichž jen minimum připustila ještě menší 
množství skutečně zodpověděl. Na inzerci AD«D reagoval varováním před 
tvrdým, monopolním jednáním firmy TSR, majitele autorských práv. Ačkoliv se 
téměř nic nevyřešilo, bavili jsme se perfektně. 

Večer se konalo vyhlášenícen Karla Čapka (mimo jiné Mloka dostala také Vilma 
Kadlečková- podrobný rozpis cen si určitě přečtete v Ikarii) a ve 22.30 vypuknul 
Sabat. Nebýt vynikajícího vystoupenídevčat z tanečního souboru, zřejmě by skončil 
úplným fiaskem (nejsem si jistý, zda i přesto tak nedopadl). Za 50 Kč jsme obdrželi 
nepoživatelné studené jelito, jitrnici a tlačenku s hořčicí a kelímek limonády. Radši 
jsem se přesunul do horní klubovny, kde probíhala skvělá debata o Tolkienovi. Tam 
jsem dalsvůjtácek s jídlem kolovat, ale za více než dvě hodiny diskuse se nepodařilo 
zlikvidovatanipolovinu. Nakonec skončiluprostřed stolua užsiho nikdo nevšímal. 
Když odešla většina diskutujících spát, chtěli jsme asi v pěti lidech pokračovat, ale 
stala se strašná věc. Dorazili GB* a tak totálně rozladili hlavního aktéra, který měl 
původně simultánně překládat Tolkiena, že odešel spát a nám nezbylo, než diskusi 
rozpustit. Nakonec se nám podařilo shromáždit malou skupinu (včetně GB) a až 
do 7 hodin do rána jsme hráli Mafii. Noc uběhla jako nic. 

Neděle už probíhala v duchu odjezdu. Do 9 hodin jsme museli vyklidit tělocvičnu, 
potom se konalo zhodnocení Parconu a pak jsme se vydali na cestu k domovu. 

Můj celkový dojem z Parconu - kdyby nebylo DrD a díla pana Profesora, nebylo 
by skoro co dělat. A ještě jedna poznámka - ačkoliv byl letošní Parcon zasvěcen 
čarodějnicím, kromě zahajovacího představení a kromě názvu oné Párty (prý až v 
posledníchvíli přejmenovaná na Sabat)o nich nebyla na Parconu jediná zmínka. 

-san- 
Pozn.:* GB neznamená Ghostbusters, ale Gothmogovi braši. 
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(Pán pustenů 
Gimli vypravuje 


přeložil Roderick Sansom 


Jen měsíc a několik dní před letním slunovratem devadesátého třetího roku 
dvacátého věku dorazil do Dolu pod Horou posel se zprávou, že Elrond, pán v 
Roklince , prosí a žádá mne, Gimliho, syna Glóinova, aby se neprodleně dostavil 
do jeho sídla, kde mi bude svěřen veliký úkol v boji proti Tem notě. 

Sňal jsem tedy ze zdi starou rodovou sekeru, která už léta toužila po skřetí krvi, 
a vydaljsem sena dlouhou pouť k jihu. Zdeveměstěscizokrajným názvem Blansko 
mělmě očekávat posel, který mi ukáže cestu do skrývané Roklinky. Ač dorazil jsem 
přesně načas, na zmíněného posla jsme já a mí spolubojovníci (kteří zde taktéž 
dorazili) museli čekat několik hodin. Mezitím dorazil podivný povoz a uchvátil 
čtyři malé hobity, se kterými jsem se seznámil a v blízké hospůdce příjemně pobyl. 
Poté konečně dorazil onen zmíněný "spěšný" posel (Gimli netušil, že mluví se 
Sarumanem- pozn.př.) a dovedl nás do Roklinky, kde mi byl poprvé objasněn 
úkol Toho, jež nese prsten a Družiny, která ho měla doprovázet. Kromě mé 
maličkosti (na tomto místě se Gimli podivně zarazil ) sem patřili: slovutný 
čaroděj Gandalf, malý elf Legolas ze Severního Hvozdu, Boromir, bojovník z Jihu, 
ve fialovém pláštia Aragorn, hraničář (kterému se stala malá nehoda , kníže 
Imrahil mu nedopatřením zlomil meč, takže elfi kováři s kobercovou 
páskou měli co dělat, aby byl Andúril opět v pořádku, nakonec museli 
"démona" přestěhovat do jiného meče) . Dorazit měli už jen Frodo a jeho 
druhové. Když do půlnoci nedorazili , vydali jsme se je hledat, ale nenašli. 

Ráno bylo nádherné. Slunce svítilo, ale nebe se najednou zatáhlo zrovna v 
okamžiku příchodu čtyř zmrzlých, hladových hobitů, kteříse z nadávkamina rtech 
vrhli ke svým jídelním vakům, které tu kupodivu byly již odvčerejška. Nadávky a 
výhružky sesnesly na nepřítomného Elronda. Byloznačen za nerozumného půlelfa 
(Gimliho jadrný výraz je bohužel do současné češtiny nepřeložitelný, 
nejbližší ekvivalent by se dal opsat jako člověk, potřebující zapíchnout 
Jako prase) a skrvelačností, u hobitů nebývalou, byločekáván jeho příchoď. Dobré 
Jídlo a odpočinek však blahodárně zapůsobily a když Elrond čtvrt hodiny poté, co 
Jsme měli vyrazit, konečně přišel, byli už všichni bojově naladěni na úplně opačnou 
stranu. U mě se za chvíli změnila bojová nálada v zuřivost, když jsem se dozvěděl, 
že nějaké místní božstvo, všemi nazývané Pravidla, nedovoluje bojovat sekerou a 
já musím svou rodovou zbraň zanechatzdea bojovat mečem, který mi bylzapůjčen 
(později jsem se dozvěděl, že byl uloupen jednom u z nazgúůlů! Ale co, nebojovalo se 
s ním špatně.). Nakonec jsem se podvolil. 
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Elrond nás vedl lesní cestou, když se náhle Imrahil spolu s Boromirem vrhli 
vpřed a běželi do bitvy o Osgiliath. Nás čekal jiný úkol. 

Elrond nám blahosklonně věnoval mapu, velmi mizernou mapu, podotýkám. 
Podle ní jsme se měli dostat na cestu vedoucí k Morii. 

Začalo hustě pršet. 

Dvě hodiny jsme šlapali v dešti a hledali neexistující cestu. Naštěstí nás potkal 
Jeden z Elrondových synů (mnohem schopnější než otec - měl lepšímapu)a dovedl 
nás až skoro ke Caradhrasu. Tam si z mě neznámých důvodů začal Gandalf 
opakovat malou násobilku velfich runách. Ale pak jsem to pochopil. U brány Morie 
byla listina, popisujícícestu Morii právě v těchto runách. Malý přístroj, zvícíjméno 
busola, nám měl pomoct v orientaci. 

Nevěděl jsem, že v podzemí Morie může být až nepříjemně tolik stromů. Už jsme 
byli skoro na konci, když se před námi objevil můstek a za ním stál On. Balrog. V 
pravé ruce meč, v levé řemdih. 

Tak ho Aragorn zabil. 

A byli jsme v Lórienu. Strašlivě pršelo i tady. Slyšel jsem, že takové deště nastávají 
Jen tehdy, když Elrond ztratí Vilju. Vůbec bych se nedivil. Zůstali jsme tu dlouhou 
dobu (asi hodinu), aby se Aragornovi alespoň trochu zacelily rány, které utrpěl v 
boji s Balrogem. Zde nás taky zastihla zpráva, že Železný pás je rozvrácen a 
Saruman bloudí po kraji bezmocný (ne tak docela, jak se ukázalo později). 

Rozhodli jsme se , že se vydáme do Rohanu, aby nám místní poradili cestu do 
tajemného lesa Fangornu, protože podle mapy se nedalo poznat vůbec nic. Kráčeli 
Jsme v dešti celé hodiny a můj meč prahl po krvi. A to jsem zatím neviděl jediného 
skřeta! Nakonec jsme uznali, že podle této mapy nenajdeme ani Rohan a začali 
Jsme se vracet. 

A najednou jsme byli ve Fangornu! Na zemi tu ležel tlustý tvor, vypadající jako 
strom, který o sobě prohlásil, že je ent a jestliže se ho hobiti, Legolas nebo Gandalf 
budou dotýkat,ochrání je před všemi ranami i kouzly. Mne ani Aragorna neuznal 
za hodna pohledu, což mě strašlivě urazilo a litoval jsem, že nemám sekeru. 

Rozjaření hobiti spolu s Gandalfem a Legolasem vzalienta na ramena a rozhodli 
sevyhrát bitvu o Minas Tirith. Zde probíhaly kruté boje užod doby, kdy jsme vyrazili 
z Roklinky ( Minas Tirith bylo mezitím třikrát dobyto, z toho dvakrát 
Černou armádou ) Skřeti tu tancovali kolem zbytku bílých a ječeli jak pominutí. 
Ale skutečně začali ječet až když jsme se na ně vrhli my. 

Jako zákusek jsem si dal prvního skřeta, který nám padnul do ruky. Hobiti 
vpadli do černého houfu sentem na zádech a začali se rozhánět meči. Než skřetům 
došlo, že jsou nezranitelní, hezká řádka na to doplatila. Do bílých jakoby vjeloheň. 
Ent, ne nepodobný bojovému stroji, nadělal v Černé armádě příšernou paseku. 
Mezi oběma armádami se však proplétala podivná postava s oranžovou páskou 
na ruce. Saruman. Kouzlo slova zapůsobilo a obě armády najednou začaly 
postrádat své nejlepší šermíře. Černí i bílí se stáhli a vyslanci nyní už tří armád 
dohodli poslední velkou bitvu pod Helmovým žlebem. Fodo se Samem někam 
zmizeli a ent se taky stratil. Tak se poď Helmovým žlebem srazily třiarmády. 
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To byla bitva! 

Saruman se projevil jako dvojnásobný zrádce a vpadl černým do zad. Než jsme 
se nadáli, byla černá armáda v troskách. Jen zbylí nazgúlové lítali po bojišti a ještě 
zabíjeli, než byli sami pobiti. První nazgúl byl oslepen Gandalfem a zabit úplně 
neznámou bojovnicí s kouzelným mečem. Pak přišel na řadu Saruman a zbytek 
jeho armády. Jeho "muže" jsme pobili, ale na něj nám jeho kouzla nedovolila 
zaútočit. Poté, co zaklel celý zbytek bílé armády, prohlásil, že už ho kouzla nebaví 
a že si chce zašermovat. Tak došlo k poslednímu velkému souboji mezi Saruma- 
nem a Gandalfem,jediným,na kterého jeho kouzla neúčinkovala. Jeho rukou také 
Saruman zhynul. Zajímavé je, že v tom okamžiku vysvitlo slunce. 

Vraceli jsme se z vítězné bitvy a v ústrety nám vyběhl malý hobit. Sam. Elrond 
mu kdoví proč přikázal dobýt Barad-důr a tak to udělal. Přímo před nosem 
vyjeveném u nazgůlovi. Nakonec dorazili Frodo, který mezitím splnilúkola vhodil 
Prsten do Ohnivé hory - Orodruiny. 

Naše vítězství bylo úplné a kdyby nám teď padnul Elrond do ruky, tak ho asi 
samou radostí pověsíme. 

Tady končívyprávění Gimliho a nyníužcivilně.I přes nepřízeň počasí, 
celý den totiž pršelo, hra dopadla skvěle. Zdálo se mi však, že organizá- 
tořiměli jeden jediný úkola tovnést do všehototálnízmatek. Podlemapy 
se nedalo poznat nic, pravidla se měnila během boje a když člověk (nebo 
trpaslík - pozn. Gimliho) potřeboval někoho z nich, nebyl k sehnání. Hobiti 
přespali prvnínoc někde v příkopu, protože je potmě zavedli do lesa, kde 
měli hledat cedulky. Někdo je strhal. Družina byla poslána na cestu, 
která neexistovala. Elrond byl všude možně, jen ne tam, kde měl být. A 
po celém place lítal nešťastný Kája Makovský, který musel narychlo 
rozhodovatmístnísporyvpravidlech. Sarumanovibyla protipravidlům 
dobyta věž. A tak bych mohl pokračovat. Ale stejně to byla nádhera a 
doporučuji všem na ni za rok jet. Myslím, že tak nádhernou atmosféru 
nemohou zničit ani tak špatní organizátoři. 


O dosud neznámých vlastnostech thearitu 


Podle zápisků proslulého theurga Astegira 
sepsal alchymista Berzelius. 


Do současné češtiny přeložil, upravil 
a informacemi pro PJ opatřil Martin Kučera. 


O pozoruhodné vlastnosti thearitu - schopnosti shromažďovat magenergii - vědí 
alchymisté užmnoholet. Využíváníthearitu jako zásobníku magenergie však brání 
Jeho nedostupnost. Lze ho jen ojediněle nalézt v hlubinách země, většinou díky 
šťastné náhodě. Navíc nikdy není větší než holubí vejce. Nikdo zatím nezjistil, jak 
vlastně tento nerost vznikl a proč je ho tak málo. 

Astegirovi se podařilo získat několik kusů thearitu díky pomoci, kterou poskytl 
vládcům trpaslíků, a následnému přátelství s nimi. Mohl si tedy dovolit trochu 
experimentovat. A při jednom z pokusů se stala velmi pozoruhodná věc. Thearit 
najednou zmizel. Jako by se vypařil. Astegir usoudil, že to bylo způsobeno 
nashromážděním příliš velkého množství magenergie a při dalších pokusech už 
byl opatrnější. Tím ale celá věc neskončila. O několik dní později bylu Astegira na 
návštěvě jeho přítel čaroděj Dardelion. Když ho Astegir zavedl do své pracovny, aby 
mu ukázal své nejnovější výrobky, Dardelion najednou zjistil, že mu ubývá 
magenergie. Vzápětí se na Astegirově stole objevila malá duhově zářící kulička, 
která se začala kutálet k Dardelionovi a přitom stále rostla. Astegir se ji pokusil 
zachytit do nejbližší prázdné nádoby a Dardelion mezitím rychle opustil pracovnu. 
Hned nato se kulička uklidnila a přestala růst. Astegir tedy nádobu pevně uzavřel 
a pak siuvědomil, že kulička se objevila přesně na tom místě, kde m u před několika 
dny zmizel thearit. Rozhodl se tedy poradit se o celé věci s Dardelionem. 

Po několikahodinové debatě o tomto podivném jevu se Dardelion dal přemluvit 
k dalším pokusům sduhovou kuličkou, kterou pracovně nazvali magenergožrout. 
Zjistili, že je schopen "vysávat“ magenergii z mysli každého tvora, který se nachází 
dostatečně blízko. Přitom vzrůstá jeho velikost. Dardelion s Astegirem též usoudili, 
že s rostoucím množstvím pohlcené magenergie bude magenergožrout procházet 
Jakýmisi "stadii růstu". Na stupni stadia pak budou záviset jeho další vlastnosti, 
Jako schopnost odolávat útokům, rychlost, s jakou se bude pohybovat ke zdrojům 
magenergie v jeho dosahu, a podobně. 

Zkoumalitaké, jakým způsobem lze magenergožrouta zničit. Pochopitelně zjistili, 
že není zranitelný kouzlem, neboť jeho magenergii okamžitě pohltí. A co je horší, 


JE 


Z Astegirovy knihy 19 


kromě postupného "vysávání" magenergie od živých tvorů je magenergožrout 
schopen pohlcovat jakoukoli aktivně působící magenergii v jeho dosahu. Tedy nejen 
magenergii kouzla seslaného přímo na něj,ale též magenergii kouzla, jehož sesílatel 
nebo terč se nachází v dosahu. A dokonce i magenergii kouzla, které již bylo sesláno 
před určitou dobou, ale stále ještě působí, například kouzla zajišťujícího dveře proti 
otevření. 

Naštěstí je magenergožrout zranitelný zbraněmi. I to má ovšem jeden háček. 
"Zabitím" magenergožrouta se uvolní veškerá pohlcená magenergie, což má za 
následek blesk, jehož účinnost a dosah samozřejmě roste s množstvím takto 
uvolněné magenergie. Proto se Astegir s Dardelionem snažili najít způsob, jak 
napřed zbavit magenergožrouta co největšího množstvímagenergie. A opět pomohl 
thearit. Po dlouhém bádání našli dokonce dva způsoby, jak thearit upravit k 
požadovanému účelu. A výsledky předčily jejich očekávání. Pomocí thearitu 
upraveného prvním způsobem bylo možné vysát z magenergožrouta jeho mage- 
nergii, ta pak zůstala uschována. v thearitu a mohla být použita alchymistou k 
výrobě kouzelných předmětů či k jiným účelům. Druhý způsob úpravy thearitu se 
ukázal mnohem zajímavějším, neboťmagenergii vysátou z magenergožrouta bylo 
možné přesunout zpět do mysli tvora magenergie částečně či zcela zbaveného - 
stačilo přiložit thearit na pravý spánek. Ani jedna z úprav však neodstranila 
nebezpečí vzniku nového magenergožrouta, k němuž dojde v okamžiku, kdy 
množství magenergie nahromaděné v thearitu překročí 100 magů. Je tedy třeba 
zacházet s ním velmi opatrně. 

Když měli Astegira Dardelion k dispozicityto prostředky, přistoupili k závěrečné- 
mu pokusu. Chtěli studovat chování magenergožrouta po absorbování několika 
set magů, neboť se domnívali, že nemůže stále jen růst. A měli pravdu. Když 
množství pohlcené magenergie překročilo 300 magů, magenergožrout se rozdělil 
na tři stejné jedince a každý z nich obsahoval třetinu magenergie "otce". Dardelion 
s Astegirem měli co dělat, aby je stačili zneškodnit. 

Tím končí Astegirovy poznámky týkající se magenergožrouta. Sepsal jsem tento 
svitek, abych varoval ostatní alchymisty před hrozícím nebezpečím, jež je naštěstí 
zmírněno nedostupnosti thearitu. Bohužel stejný důvod mi zabránil v ověření 
Astegirových receptur na jeho úpravu, proto jsem je zde neuvedl 


Berzelius 


Thearit 


wav 


Thearit je sytě černý lesklý kámen vejčitého tvaru, velký zpravidla jako holubí 
vejce. Je velmi tvrdý a nedá se štěpit - slabší údery na něm nezanechají stopy, příliš 
silný úder horozdrtína prach. Je velmi vzácný, vyskytuje se hluboko pod povrchem 
země, takže ho zpravidla mohou nalézt jen trpaslíci při hloubení chodeb. Nikdy se 
také nenajdou více než tři kusy na jednom místě. 


20 Z Astegirovy knihy 


Magenergožrout -informace pro Pány jeskyně 


Nestvůra Magenergožrout 


pouze zvláštní 


Inteligence 


neutrální 
nic 


Zárodek magenergožrouta ( který vznikne již zmíněným nahromaděním 
více než 100 magů u thearitu ) je pouhým okem neviditelný, nehybný a čeká na 
okamžik, až se v okruhu tří sáhů kolem něj objeví tvor s magenergií ( hraničář, 
kouzelník, kouzelníkův přítel apod. - netýká se kouzelných předmětů, např. 
Slunečního prstenu ). V té chvíli magenergožrout procitne a začne lačně vysávat 
magenergii. Když absorbuje určité množství, přejde do dalšího stadia růstu, které 
Je vyjádřeno pořadovým číslem a závisína něm ostatní vlastnosti magenergožrouta 
( viz připojená tabulka, životaschopnost je rovna přímo pořadovému číslu ). 
Magenergožrout se vždy pohybuje k nejvydatnějšímu zdroji magenergie, který 
dokáže vycítit. Necítí-li žádný, zůstane na místě. 

Zvláštní útok - pohlcování magenergie. Během jednoho kola může mage- 
nergožrout pohlcovat magenergii od kažďého tvora v dosahu, celkem však nejvýše 
o jeden mag více, než je číslo jeho momentálního stadia růstu. Velikost magenergie 
nutná k přechodu do daného stadia růstu je rovněž udána v tabulce. Pozor - 
magenergii seslaného kouzla je magenergožrout schopen pohltit okamžitě, bez 
ohledu na její množství ! 

Zkušenost za "zabití" magenergožrouta: hodnota jeho magenergie zaokrouhlená 
na nejbližší vyšší násobek pěti. Blesk způsobený uvolněním pohlcené magenergie 
zasáhne všechny osoby dostatečně blízko ( počítej I sáh za každé stadium růstu )a 
způsobí odpovídající zranění (1-6 životů za každé stadium ). 

K oběma způsobům úpravy thearitu je zapotřebí 10 magů a suroviny za 50 zl. 
Úprava samotná trvá týden. Thearit je ovšem velmi vzácný a jeho cena je značná 
( pokud se vůbec najde někdo, kdo thearit má a je ochoten ho prodat ). Upravený 
kámen vysaje z magenergožrouta jeho magenergii rychlostí 1 mag za kolo. Je-li 
thearitupraven k doplňovánívyčerpané magenergie (přiložením na pravý spánek), 
doplňuje se magenergie opět rychlostí 1 mag za kolo. Magenergožrout, který byl 
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thearitem zbaven magenergie, ovšem není zničen a po 1 směně může opět začít 
pohlcovat magenergii. 

Upravený thearit může svého majitele ochránit před kouzly na něj seslanými 
(podobně jako ebenová hůlka ). Pravděpodobnost vstřebání kouzla je rovna počtu 
magů použitých k jeho vyvolání. Pro magenergii takto uloženou v thearitu platí 
všechna výše uvedená pravidla. 


Stádium | cg |Magenenergie| Průměr | Rychlost l K 
růstu (couly) | (sáhy/kolo) magenergie | magenergie 
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Vtéto rubrice hodláme uveřejňovat různé připomínky, pomůcky a návrhy z naší 
praxehraní DrD, které selišíod pravidel. Tyto změny samozřejmě nejsou pronikoho 
zavazující, řiďte se jimi pouze pokud vám budou vyhovovat. První změna se týká 
kapitoly 

Tvorba postavy 


TABULKA VLASTNOSTÍ PODLE RAS 


síla | obratnost | odolnost | inteligence | charisma 
hobi 
kudůk 
banar | 116 | 818 | me | 61 | 56 | 


kroll 12-17 5-10 13-18 2-7 
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člověk 
barbar 
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Pokud jsi alchymista 9.úrovně nebo větší, nebo PJ, který má takového alchy- 
mistu v družině, jistě ti přijde vhod tabulka 


ZDROJE MAGENERGIE 


Zdroj . Magenergie © |Doba zpracování 
snítka zlatého kapradí 


kusadla orloje-chorloje 


krovky elfocvaka 1 den 
hlava termití královny 1 den | 


pařát moudré sovy 4 hodiny 
osten dikobraza 1 
křídlo netopýra obyčejného 1-6 3 hodiny 


křídlo netopýra obřího(upířího) 3-18 (5-30) 
mozek bahenního netvora 12 hodin 


| játra huňáče zeleného 
roh gorgony 
zn 
lebka kostěje 
srdce lykantropa  - krysodlaka 
O okanodlaka | 1055 | dny | 
sen 
| vejce draka - bílého týden 
(O ečemého 110330 | týden | 
| -zeleného 
- duhového 
- ledového 135-405. | týden © | 
- ohnivého 125-375 týden 
- zlatého týden 
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Chcete si zahrát Dračí doupě a nemáte moc času ? 
Dnešní malů jeskyně je určena jen několika hodinám dobré zába- 


vy. 


Záhadná stavba 


Tato jeskyně je určena pro 4-6 postav na první nebo druhé úrovni, nejlépe takové, 
které se neznají. Dobrodružství začíná tím, že se postavy ráno probudí místo ve 
svých domovech v centrální místnosti podivné stavby. (Stavba je výtvorem zvláštní 
civilizace - dlouhověké, pomalu se rozmnožujícía bez jakýchkoli snah o rozšiřování 
území. Slouží ke zkoumání úrovně vyspělosti jiných civilizací.) 

Stavba je vytvořena z hladké stříbrolesklé látky, ovšem atmosféra uvnitř je 
prosycena halucinogenními plyny (jejich účinek neutralizuje pouze Voda pravdy), 
takže postavy vidí to,co je popsáno níže. 

Žádná nestvůra ani past uvnitř stavby nepůsobí skutečná zranění. Ztratí-li 
postava všechny životy, upadne do mrákot a vypadá jako mrtvá, ale po 6směnách 
procitne a během dalšísměny se jívšechny takto ztracené životy doplní. Neplatípro 
zranění způsobená jejími společníky ! 

Všechny místnosti mají zrcadlové stropy (jde o polopropustná zrcadla), které 
nelze poškodit. Stejně tak nelze poškodit ani stěny či podlahy. Dveře jsou dvoudílné, 
nemají kliky, ale svislé rukojeti, a otvírají se roztažením do stran. Tajné dveře se 
otvírají zatlačením na zeď v místě dveří (dveře se pak zasunou do zdi; po chvíli se 
samy zavřou). Pozor ! V celé budově mohou být v jednom okamžiku otevřeny vždy 
jen jedny dveře ! Ve všech místnostech kromě 12 jsou stropy 5 sáhů vysoko. 


1. Místnost má kamenné stěny i podlahu, uprostřed stojí kvádr z přite- 
saných balvanů (který ukrývá klíč A). Kvádr je pokryt kameny a kamínky. 
Ve skutečnosti jsou všechny kameny ze stříbra, čili velmi těžké. Balvany, z nichž je 
postaven kvádr, mohou zvednout pouze dvě osoby spojenými silami (víc se jich k 
jednom u balvanu nevejde), pokud aspoň jedna z nich má sílu 21. 


2. Místnost má růžové stěny a prkennou podlahu. U severovýchodní zdi 


sedístařenka v houpacím křesle. Zvláštní je,žejeasi5sáhů vysoká. Tomu 
odpovídají i rozměry zařízení místnosti. Babička má po levé ruce hro- 
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madu zmuchlaných provazů, po levé ruce stojánek s několika kopími. V 
každé ruce drží kopí a plete síť z klubka provazů, které jí leží u nohou. 
Kdyžpostavy vstoupí, požádá jeo pomoc; prosíje,aby ty zm.uchlané provazy smotali 
do klubek. Když jí pomohou, dá jim klíč B. Pokud na ni zaútočí, uchopí volná kopí 
a vyžene je z místnosti. ÚČ stařenky je 8/0 pro bodnutí kopím, 9 /0 pro hod kopím, 
10 pro ránu pěstí. Nelze ji nijak zranit, natož zabít. 


3. Místnostmá hladké, duhově zbarvené stěny i podlahu. Uprostřed stojí 
kamenná mísa plná drahokamů (ve skutečnosti je to pouhé uhlí). Na postavy, 
které se k míse vrhnou a začnou se v ní přehrabovat, spadne ze stropu několik 
hektolitrů vody. Na dveřích do místnosti 1 je čepelová past: Obr -6 -0/1-6. 


4. Místnost má mramorové stěny a podlahu z černých a bílých dlaždic. 
Na každé bílé dlaždici je písmeno. Ke dveřím do místnosti 1 je nutné jít po 
bílých dlažďicích tak,aby odpovídající písmena dala větu CHYTROST NEJSOU 
ŽÁDNÉ ČÁRY. Šlápnutí na nesprávnou bílou dlaždičku vyvolá blesk zraňu jící za 
1-3 životy. Šlápnutí na černou dlaždičku vyvolá absolutní tmu v místnosti. Na 
dveřích do místnosti 1 je šipková past: Obr - 7- 1-3/3-8. 


5. Místnost má modďré stěny i podlahu. Uprostřed stojí malý bazének s 
vodotryskem. V bazénku je Voda pravdy - po vypití uvidí postava po dobu jedné 
směny všechno tak, jak to vypadá ve skutečnosti (stříbro v místnosti 1, uhlí v 
místnosti 2, své společníky a sebe v místnosti 9, skutečný vzhled místností). Voda 
účinkuje pouze v té místnosti, ve které byla vypita. Neúčinkuje mimo budovu. Dveře 
do místností 2 a 8 jsou zamčené, vyrazit je nelze. 


6. Místnost má moďré stěny i podlahu. Uvnitř je několik asi sáh velkých 
kočkám podobných tvorů (huňáčů modrých; přesný počet podle počtu a 
schopností postav, aby měly vyrovnané šance na vítězství. Kromě huňáčů je v 
nejzazším koutě místnosti klíč F. 


7.Místnostmá zlatě se lesknoucí stěny i podlahu a vedez ní šestero dveří. 
V této místnosti se postavy proberou na začátku hry. 


8. Místnost má hliněné stěny i podlahu. Ve východním koutě je u země 
otvor o průměru 20 coulů. V místnosti pobíhá mnohoobyčejných iobřích 
krys. Otvor v koutě pokračuje stáčející se chodbičkou asi5 sáhů dlouhou, na jejímž 
konci leží klíč C. Může se k němu dostat jen postava, která vypije lektvar "Prcek“. 


9. Místnost má hnědé stěny i podlahu. Každý, kdo do ní vstoupí, má dojem, 
že on i všichni další, kdo jsou v místnosti, vypadají jako myši (tak velké, jako byli 
původně). Všechny ostatní smysly fungují normálně. Dveře do místností 6a 12 jsou 
zamčené, vyrazit je nelze. 
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10.Místnostmá černé stěnyi podlahu. Nachází sev nílabyrintz tenkých, 
ale pevných černých přepážek. Dveře do místnosti 8 chrání past: Obr - 5 - 
1-6/3-18; na toho, kdo se pokusí dveře otevřít, spadnou 3 kameny, každý o váze 20 
mincí. 


11. Místnost má zelené stěny a hliněnou podlahu. Uprostřed místnosti 
roste5 stromů uspořádaných dopentagramu.Na každém stromě rostou 
3kusyurčitého druhu ovoce,ovšem velmi zvláštních barev:černá jablka, 
fialové hrušky, růžové švestky, bílé třešně a azurové meruňky. Každé ovoce 
po snědení zvyšuje na 3 směny stupeň jedné vlastnosti na maximální hodnotu, 
kterou může daná postava mít (např. člověk kouzelník inteligenci 19). Jablka 
odolnost, hrušky sílu, švestky charismu, třešně inteligenci a meruňky obratnost. 
Dveře do místnosti 12 chrání past - otravný plyn: Odl- 6- smích na 1-6 kol/smích 
na 1-3 směny a následné vyčerpání na 6 směn. 


12. Místnost má černé stěny i podlahu, je 25 sáhů vysoká. Poletují v ní 
netopýři. U stropu visí klíč E. 


13. Místnost má šedé stěny i podlahu. V místnosti je stín (nebo několik, dle 
počtu a schopností postav) a v nejzazším koutě leží klíč D. 


V místnostech 3,4,5,9,10,a 11 naproti dveřím do místnosti 7 je na stěně naznačen 
obrys dvoukřídlých dveřía na každém křídle je místo pro vložení klíče (v místnosti 
3proklíče DaE,4-CaD,5-EaF 9-BaC,10-AaF 11 -Aa B. Povloženíobou 
klíčů se dveře otevřou. Za nimi je sáh široká chodba (nemohou v ní jít dvě postavy 
vedle sebe. Postava, která vstoupí na rozšířené místo na konci chodby, bude od 
ostatních oddělena neviditelnou stěnou a teleportována na místo, odkud byla 
dopravena do stavby. 
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Pozn. editora: Pro složitost doporučuji Pánům Jeskyně mapu hr 
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Redakce časopisu 


Dech draka 


vyhlašuje soutěž 


(DĎ nejlepší 


uaauhní ňeník 


hodďnotíse: — - grafické zpracování 
- originalita 
- účelnost použití 

Do soutěže se přijímají pouze 

originály, nebo velmi kvalitní kopie | 


l.cena : roční předplatné časopisu 
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Objednávka 


2 
Jméno 900000000000000000000000000000000000000000000000 
Přezdívk 
rez '29 a O 2000000000000000000000000000000GO0CO00G000000060 
Adresa 9000000000400000000000000000000000000GOGG00000000 


PRO 00C04000000000000c000000000000 


Objednávám 
«... krát Dech draka č.1 a zasílám ....x 20 Kč 
«... hrát Dech draka č.2 a zasílám .....x 20 Kč 
+... krát Dech draka č.3 a zasílám ....x 20 Kč 
«... krát Dech draka č.4 a zasílám....x 20 Kč 


celkem ..... Kč 


Dne ...++... PadpBišne s siam čí 


p 


30 Závěrem 


Závěrem 


A je tady konec druhého čísla našeho časopisu. Doufám, že nejste zklamáni 
(podle mého mínění je lepší než první- a tak tomá být). Jeho výroba trvala trochu 
déle, než jsme původně předpokládali a tak se omlouvám všem těm, kteří chodili 
otravovat knihkupcea vyhlíželi listonoše. Snad vám obsah časopisu vše vynahradí. 

Všímaví čtenáři si určitě všimli, že i počet stránek se zvýšil, máme teď 32 stran 
(při nezměněné ceně ) a pokud bude dost materiálu, budeme ho nafukovat, kolik 
to půjde. Objednávka na předchozí stránce je určena všem těm, kteří nám psali, že 
nevědí jak si Dech Draka objednat. Vypište objednávku, nebo pokud si nechcete 
ničit časopis okopírujte a peníze můžete poslat buď přímo v dopise, nebo složenkou 
- do zprávy pro příjemce napište, která čísla si objednáváte ( 1-4 ). Pokud už 
předchozí čísla máte, napište nám, jak jste je získali, kvůli evidenci. Pokud budete 
chtít osobní odpověď, přiložte ofrankovanou obálku. Všechny dopisy vyřídíme. 

Jestliže se chcete trochu podíletna obsahu budoucích čísel máme pro vás návrh. 
Představte si, že máte 20 bodů a rozdělte je článkům v čísle a svůj názor nám 
zašlete. 

Příklad: 
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————————— 
Dech draka č.2 


Poklad praotců - 5b 
Historie meče -2b 


Hobit - Ob 
BDoOlazy MO % -3b 
Parcon 93 -lb 
Pán Prstenů - 0b 
NADM s: - 3b 


Jeskyně - ób, 


anebo tak nějak podobně... 


on o 


Závěrem 31 
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Své názory, připomínky a objednávky zasílejte na adresu: 


Rostislav Řeha 
Želivského 5 
Havířov - Podlesí 
736 01 

ŠŤ% A 


Ale nyní se už s vámi loučím a těším se na shledanou v dalším, už třetím čísle 


časopis 
Dech draka! 


Ahoj! 
Sansom 
O 
Dech draka červenec-srpen 


časopis pro ctitele fantasy a DrD 

toto číslo vyšlo 22. srpna 1993 

na jeho vzniku se podíleli: 
Rostislav Řeha - Sansom 
Martin Kučera - Bouchi 
Eva Hlavicová - Ewin 


Ilustrace: Petr Krátký 


Rostislav Řeha 
Zelivského 5 
Havířov - Podlesí 
736 01 


